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ABSTRACT 
 
Educational game is a game that is used in the process learning and in the 
game contains elements of educating or educational value. Game on society has 
judged negatively, because it can cause addiction in playing the game, because it 
only gives pleasure only. The existence of this Earth Rescue Games aims to provide 
moral message, namely protecting the environment. Thus, the game can also be 
positive, the teaching attitudes that should be done and not done. Steps being taken 
in designing Games Rescue the Earth is conducting environmental data collection in 
the form of material and design of the user interface, with supporting software Game 
Maker Studio for making games. 
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ABSTRAK 
 
Game edukasi adalah sebuah permainan yang digunakan dalam proses 
pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik 
atau nilai-nilai pendidikan. Game pada masyarakat telah dinilai negatif, karena dapat 
menimbulkan kecanduan dalam bermain game, karena hanya memberikan 
kesenangan saja. Adanya Game Penyelamat Bumi ini bertujuan untuk memberi 
pesan moral, yaitu menjaga lingkungan. Dengan demikian, game juga dapat bernilai 
positif, yaitu mengajarkan sikap-sikap yang harus dilakukan dan tidak dilakukan. 
Tahapan yang dilakukan pada perancangan Game Penyelamat Bumi adalah 
melakukan kegiatan pengumpulan data berupa materi lingkungan dan desain user 
interface, dengan software pendukung Game Maker Studio untuk pembuatan game. 
Kata Kunci: Game, Lingkungan, Bumi 
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